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Pengaruh Game Online Free Fire Terhadap 
Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 001 
Sejangat Kabupaten Bengkalis 
 
Penelitian ini di latarbelakangi untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh 
penggunaan Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di 
SDN 001 Sejangat Kabupaten Bengkalis. Pengaruh game online free fire ini 
memengaruhi perilaku sosial anak/siswa dan terganggunya aktivitas belajar dan 
ativitas lainnya. Diantaranya membuat anak menjadi malas belajar, malas 
berkreatif, malas melakukan aktivitas pada anak umumnya. Dan sehingga 
mengalami kesulitan untuk dapat berfungsi secara normal dalam kehidupan 
bermasyarakat nantinya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 
kuantitatif, dimana analisis datanya diproses dengan menggunakan statistika 
dengan dibantu aplikasi pengolahan data yaitu SPSS 23. Populasi yang diambil 
dalam penelitian ini adalah siswa laki-laki kelas III SDN 001 Sejangat yang 
berjumlah 16 siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan peneliti 
menggunakan beberapa yaitu metode kuisioner, observasi, wawancara dan 
dokumentasi. Analisis data menggunakan Analisis Regresi Linear Sederhana. 
Penelitian menyimpulkan pengaruh Perhitungan pada penelitian ini menunjukan 
bahwa penggunaan game online free fire yang tinggi dapat mempengaruhi 
menurunnya perilaku sosial siswa. Hal ini ditunjukkan dengan besarnya nilai t 
hitung dari t tabel atau (37.745 ≥ 0,497) atau dengan persenan sebesar 73% sesuai 
dengan kaidah keputusan Ho ditolak dan Ha diterima artinya Game Online Free 
Fire Berpengaruh Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 001 Sejangat 
Kabupaten Bengkalis. 
.  
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The Effect of Free Fire Online Game on the 
Social Behavior of Third Grade Students at 
SDN 001 Sejangat, Bengkalis Regency 
 
The background of this research is to find out whether there is an effect of using 
the Free Fire Online Game on the social behavior of Class III students at SDN 001 
Sejangat, Bengkalis Regency. The influence of this free online game affects the 
social behavior of children/students and disrupts learning and other activities. 
Among them, they make children lazy to learn, lazy to be creative, and lazy to do 
activities in general. And so it is difficult to function normally in social life later. 
This study uses quantitative research methods, where data analysis is processed 
using statistics with the help of a data processing application, namely SPSS 23. 
The population taken in this study was male students in class III SDN 001 
Sejangat, totaling 16 students. The data collection method used by the researcher 
uses several methods, namely questionnaires, observations, interviews, and 
documentation. Data analysis using Simple Linear Regression Analysis. The 
study concludes that the calculation effect in this study shows that the high use of 
free online games can affect the decline in students' social behavior. This is 
indicated by the value of t arithmetic from t table or (37.745 0.497) or by a 
percentage of 73% according to the decision rules. The Free Fire Online Game 
Influences the Social Behavior of Class III Students at SDN 001 Sejangat 
Bengkalis Regency. 
.  
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A. Latar Belakang  
Seiring perkembangan zaman, kehidupan kita tidak lepas dari yang 
namanya internet.Selain sebagai media penyalur informasi, internet juga 
mempunyai peran sebagai media hiburan. Contohnya game online sebagai 
produknya. Game online sendiri banyak diminati dari berbagai usia, mulai dari 
anak-anak, remaja, hingga orang dewasa. Di samping fungsinya sebagai media 
untuk refreshing, game online berdampak pada psikis penggunanya, terutama bagi 
anak-anak. 
perkembangan teknologi di era globalisasi seperti sekarang ini memang 
sangat pesat.
1
 Perkembangan teknologi yang sangat pesat seperti saat ini secara 
tidak langsung bisa memberikan dampak besar bagi kehidupan manusia dalam 
berbagai dimensi dan  aspek. Teknologi yang sekarang menjadi kebutuhan 
manusia tidak luput dari perkembangan ilmu pengetahuan yang begitu pesat. 
Handphone merupakan  salah  satu  hasil dari produk perkembangan 
teknologi, handphone yang di dalamnya terdapat berbagai game muncul di 
pasaran salah satunya di indonesia. Fenomena ini menunjukkan betapa teknologi 
game sudah  meluas ke berbagai sektor kehidupan. Game dapat diperoleh dengan 
mudah melalui aplikasi dalam handphone dan media internet.
2
 
Anak merupakan anugerah terindah yang tidak ternilai bagi setiap orang 
tua.Kehadiran seorang buah hati merupakan hal yang paling di nanti bagi sebuah 
keluarga. Pertumbuhan demi pertumbuhan dan setiap perkembangan buah hati 
akan menjadi pusat perhatian orang tua. Anak merupakan  aset  terbesar bagi 
orang tua, anak juga merupakan potensi yang sangat penting bagi keberlanjutan 
sebuah  bangsa, penentu kualitas sumber daya manusia (SDM) bagi Indonesia 
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yang akan menjadi generasi pembangunan nasional sehingga akan menjadikan 
penentu keberlangsungan serta keutuhan sebuah negara khususnya Indonesia. 
Merujuk dari kamus umum  bahasa Indonesia mengenai pengertian  anak,  
secara etimologis diartikan dengan manusia yang masih kecil ataupun manusia 
yang belum dewasa. 
Masa usia anak memiliki dunia bermain sendiri, yang mungkin kurang bisa 
dipahami oleh sebagian orangtua.
3
pada masa usia tersebut, anak-anak 
menghabiskan waktunya dengan  bermain di luar rumah maupun bermain game 
yang mana bisa di gunakan melalui komputer ataupun gadget baik di akses secara 
online ataupun offline. Teknologi memiliki batasan dan bahaya tersendiri yang 
walaupun di samping itu terdapat manfaat bagi para penggunanya. 
Game sendiri memiliki sifat adiktif atau candu yang dapat berpengaruh 
terhadap psikologi anak. Game tidak akan memiliki dampak atau pengaruh yang 
negatif yang signifikan pada psikologi anak apabila anak bermain game secara 
bijak dan selalu dalam pengawasan orangtua, walaupun game sendiri memiliki 
dampak yang positif apabila di gunakan secara efisien dan sewajarnya, maka 
game tidak akan berpengaruh terhadap psikologi anak. 
Menurut Adams dan Rollings, game online adalah permainan yang dapat 
diakses oleh banyak pemain, dimana mesin - mesin yang digunakan pemain 
dihubungkan oleh jaringan internet.Game online mempunyai beberapa daya tarik 
yang membuat para siswa lebih senang bermain ketimbang belajar. Aktivitas 
bermain game online sudah menjadi rutinitas setiap hari. Selain permainan yang 
menarik, game online juga dapat menyebabkan ketagihan karena ketika sedang 
bermain kemudian kalah akan mencoba kembali supaya menang. Dalam sudut 
pandang sosiologi, jika pelajar sudah kecanduan pada game online maka 
cenderung akan memiliki sifat egosentris dan akan mengedepankan sifat 
idividualisnya. Siswa dengan sendirinya akan menjauh dari lingkungan sekitar 
dan akan beranggapan bahwa lingkungan sosial adalah tempat untuk bermain 
game dan kehidupannya adalah di dunia maya. Game online memiliki dampak 
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positif, tidak hanya meningkatkan keterampilan fisik namun juga kemampuan 
intelektual dan fantasi pada siswa. Dampak negatif dari game online untuk siswa 
yaitu akan terbengkalainya kegiatan atau pekerjaan rumah, menggunakan waktu 
luang untuk bermain game dan menurunnya motivasi belajar. 
Menurut Poetoe, game Online adalah game yang bersifat dunia maya dan 
biasanya dimainkan di dalam pc, laptop, handphone serta menggunakan media 
internet sehingga user dari berbeda tempatpun bisa bermain bersama dalam satu 
waktu dan permainan yang sama. Game online saat ini menjamur di masyarakat 
apalagi dikalangan anak-anak. Pengaruh globalisasi ini sangat cepat menyerang 
anak-anak yang sedang berada pada masa bermain, yang menjadi masalahnya 
adalah ketergantungan pada aktivitasnge-game ini bagi sebagian anak apalagi 
anak yang masih di umur 10 tahun kebawah, game online ini memiliki sifat adiktif 
atau candu sehingga waktu anak banyak dihabiskan untuk bermain game online. 
Menurut Hapsari Fenomena game online ini muncul sejak tahun 2000-an, namun 
sepertinya pada tahun inilah merupakan  puncak dari fenomena game online 
tersebut. Ada banyak jenis permainan yang di game online, contohnya adalah 
PUBG/PUBG ( Mobile ), Mobile Legend, Free Fire, DOTA 2, Call of Duty, Street 
Dance, Counter Strike, Point Blank, dan masih banyak yang lainnya.
4
 
Di Cina ada peraturan yang mewajibkan para pengembang internet untuk 
membuat semacam  batasan waktu bermain untuk menghindari terjadinya 
kecanduan internet. Di Indonesia,belum ada undang-undang yang mengatur 
mengenai dampak negatif game online terhadap anak secara khusus. Sedangkan di 
Indonesia dalam Pasal 1 angka 15 undang- undang Republik Indonesia  Nomor 23 
tahun 2002 tentang Perlindungan Anak yang mengatur bahwa Perlindungan anak 
adalah perlindungan yang diberikan kepada anak dalam  situasi darurat, anak yang 
berhadapan dengan hukum, anak dari kelompok minoritas dan terisolasi, anak 
yang dieksploitasi secara ekonomi dan seksual, anak yang diperdagangkan, anak 
yang menjadi korban penyalahgunaan narkotika, alkohol, psikotropika, dan zat 







adiktif lainnya (napza), anak korban penculikan, penjualan, perdagangan, anak 
korban kekerasan baik fisik dan mental. 
Sedangkan Psikis adalah kondisi mental seseorang, dimana kondisi ini 
dapat dipengaruhi oleh berbagai hal seperti cara berpikir, pengaruh lingkungan, 
pendidikan, dan lain sebagainya. Dalam kenyataannya, psikis seseorang sangat 
berperan dalam menentukan kepribadian orang tersebut, sehingga psikis ini sangat 
berpengaruh terhadap anak. Seperti perilaku anak saat ini, dimana anak mudah 
sekali mengikuti perkembangan zaman yang sedang treanding di kalangan 
masyarakat. Mereka tidak memfilter apa yang masuk dan yang memberikan efek 
yang baik maupun yang buruk, sehingga mudah terpengaruh dengan hal yang 
baru. 
Pada masa anak, kontak sosial dengan orang lain semakin meningkat dan 
semakin luas, anak menemui bahwa apa yang benar dalam keluarga belum tentu 
benar di lingkungan sekolah. Hal ini dapat menimbulkan perilaku-perilaku anak 
yang tidak baik, bahkan  bertentangan dengan norma-norma yang berlaku, baik itu 
norma agama, norma susila maupun norma sosial. Melihat hal tersebut maka 
penting bagi anak untuk dibentengi dengan nilai-nilai agama mengingat 
pengaruhnya yang besar terhadap kehidupan  berprilaku sosial anak, tanpa nilai-
nilai luhur agama anak dapat melakukan kelalaian.  
Dampak pengaruh nyata dari game online ini , siswa SDN 001 Sejangat 
yang bermain game online tersebut yang secara psikisnya mengalami banyak 
perubahan dalam segi perilaku sosialnya. Ada anak tersebut yang cenderung 
mudah marah,  menggunakan bahasa yang kasar/tidak sopan kepada guru dan 
teman-temanya, kurang konsentrasi disaat belajar, malas melakukan aktivitas lain 
dan kurangnya kreativitas. Adapun dalam segi keagamaan, anak-anak tersebut 
kadanglupa akan waktu, sholat dan mengaji. Kecanduan game online ini bukan 
hanya berdampak pada perilaku anak tetapi juga mempengaruhi kesehatan 
fisiknya. Anak yang terlalu banyak bermain game online beresiko mengalami 
gangguan pendengaran, pengelihatan, insomnia, bahkan  gangguan perkembangan 
otak. Sehingga dalam hal ini, peran orangtua sangat diperlukan untuk membatasi 




adalah memberi kebebasan dan tidak membatasi waktu bermain game online pada 
anak.Maka anak-anak siswa yang  di SDN 001 Sejangat ini lebih menyukai waktu 
luang nya bermain game online dirumah dibandingkan aktivitas diluar rumah. 
Berdasarkan uraian yang dijelaskan sebelumnya, peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian dengan  tujuan ingin mengetahui Pengaruh Game Online 
Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 001 Sejangat 
Kabupaten Bengkalis.  
Melihat begitu besarnya dampak pengaruh game online free fire terhadap 
perilaku sosial anak, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang 
berjudul“Pengaruh Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa 
Kelas III Di SDN 001 Sejangat Kabupaten Bengkalis”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 
sebagai masalah, antara lain : 
1. Perkembangan kemajuan teknologi menyebabkan penyebaran game online 
di Indonesia semakin luas.  
2. Permainan game online free fire begitu menggejala dan mempengaruhi 
kehidupan pelajar, dan masyarakat pada umumnya yang tersebar.  
3. Permainan game online dampak dari kemajuan teknologi.  
4. Permainan game online telah  menyebar di Indonesia khususnya di 
kalangan pelajar, mahasiswa, dan masyarakat pada umumnya di kota 
Sungai Pakning. 
5. Kecanduan game online yang dialami pada masa anak-anak, dapat 
mempengaruhi aspek perilaku sosial anak dalam  menjalani kehidupan 
sehari-hari, karena banyaknya waktu yang dihabiskan di dunia maya 
mengakibatkan  remaja kurang berinteraksi dengan orang lain dalam dunia 
nyata.  
6. Perilaku sosial  anak sekarang ini banyak berubah di akibatkan kecanduan 




7. Anak apabila terbiasa bermain game online free fire akan menimbulkan 
kecanduan dengan adanya permainan game online tersebut. 
8. Kehadiran game online ini memberikan suatu warna baru dalam kehidupan 
pergaulan anak, dan menimbulkan efek-efek negatif yang ditimbulkan, 
seperti efek kecanduan bagi penggemarnya. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan  latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka 
masalah yang akan dibahas lebih lanjut dalam penelitian ini, fenomena 
maraknya Game On-Line Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa Laki-laki 
(Studi Tentang Pengaruh Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial 
Siswa Kelas III Di SDN 001 Sejangat Kabupaten Bengkalis). 
 
D. Penegasan Istilah 
a. Pengaruh 
Menurut KLBI (Kamus Lengkap Bahasa Indonesia), Pengaruh 
adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut 
membentuk watak, kepercayaan, atau perbuatan seseorang.
5
 
b. Game  
Dalam kamus bahasa Indonesia “ Game “ diartikan sebagai permainan. 
Permainan merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari 
permainan keduanya saling berhubungan.permainan adalah kegiatan yang 




Online adalah terhubung, terkoneksi, aktif dan siap untuk operasi, 
dapat berkomunikasi dengan atau dikontrol oleh komputer .Online ini juga 
bisa diartikan sebagai suatu keadaan dimana sebuah device ( komputer ) 
terhubung dengan device lain, biasanya melalui modem atau Wifi.
7
 
d. Perilaku Sosial 
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Perilaku sosial menurut adalah aktivitas psikis dan fisik yang 
menimbulkan peran sosial, hubungan sosial dan ekspresi pada diri 
seseorang untuk memenuhi kebutuhan diri atau orang lain melalui 




E. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah Ada Pengaruh 
Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 001 
Sejangat Kabupaten Bengkalis?” 
 
F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan Permasalahan yang ada di atas, maka tujuan 
permasalahan ini adalah untuk mengetahui adakah Pengaruh Game Online 
Free Fire  Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di SDN 001 Sejangat 
Kabupaten Bengaklis. 
2. Kegunaan Penelitian 
Adapun kegunaan penelitian ini adalah: 
a. Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai tambahan rujukan terkait 
Pengaruh Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa 
Kelas III Di SDN 001 Sejangat Kabupaten Bengkalis. 
b. Manfaat penelitian ini adalah sebagai syarat untuk menyelesaikan 
program Sarjana Strata Satu ( S1 ) Bimbingan Konseling Islam guna 
memperoleh gelar Sarjana Sosial ( S.Sos ). 
 
G. Sistematika Penulisan 
Untuk memperoleh pembahasan yang sistematis, maka penulis perlu 
menyusun sistematika penulisan sehingga memudahkan atau memahami. 
Adapun sistematika penulisan tersebut adalah: 
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BAB I   :Bab ini berisi latar belakang masalah, penegasan istilah, rumusan 
masalah, tujuan dan kegunaan dan sistematika penulisan. 
BAB II  :Bab ini berisikan kajian teori, kajian terdahulu, definisi konsepsional 
dan operasional variabel dan hipotesis. 
BAB III : Bab ini berisikan Metodologi Penelitian. 
BAB IV : Bab ini berisikan Gambaran Umum 
BAB V  : Bab ini berisikan Hasil Penelitian dan Pembahasan  









A. Kerangka Teoritis 
Kerangka toeritis adalah identifikasi teori-teori yang di jadikan sebagai 
landasan berfikir untuk melaksanakan suatu penelitian atau dengan kata 
lain  adalah untuk mendiskripsikan kerangka referensi atau teori yang 
digunakan untuk mengkaji permasalahan.
9
 Maka dari itu ada beberapa 
teori yang akan di kemukakan, adapaun teori-teori tersebut adalah sebagai 
berikut: 
 
1. Pengertian Pengaruh 
Menurut KAMUS BESAR BAHASA INDONESIA ( KBBI ), “Pengaruh 
adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang  ikut 
membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan seseorang”. Pengaruh  
merupakan suatu daya atau  kekuatan yang timbul dari sesuatu, baik itu orang 
maupun benda serta segala sesuatu yang ada dialam, sehingga mempengaruhi 
apa-apa yang ada disekitarnya.
10
 
Pengertian pengaruh menurut beberapa ahli yaitu:
11
 
1) Menurut Wiryanto, pengaruh adalah tokoh formal dan informal di 
masyarakat yang memiliki ciri-ciri kosmopolitan, inovatif, 
kompeten, dan aksesibel dibandingkan dengan pihak yang 
dipengaruhi. 
2) Menurut M. Suyanto, pengaruh adalah nilai kualitas suatu iklan 
melalui media tertentu.  
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3) Menurut Uwe Becker, pengaruh adalah kemampuan yang terus 
berkembang dan tidak terlalu terkait dengan usaha 
memperjuangkan dan memaksakan kepentingan. 
Pengaruh dibagi menjadi dua, ada yang positif dan ada pula yang negatif. 
Bila seseorang memberi pengaruh positif  kepada masyarakat, ia bisa 
mengajak untuk menuruti apa yang ia inginkan. Namun bila pengaruh 





2. Pengertian Game Online  
A. Definisi Game Online Free Fire 
Game atau permainan memiliki beberapa defenisi, baik secara teori 
maupun secara bahasa. Game di ambil dari bahasa inggris yang memiliki 
arti permainan. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian 
“kelincahan intelektual” (intellectual playability). Menurut Betteleheim 
permainan atau game adalah kegiatan yang ditandai oleh aturan serta 
persyaratan-persyaratan yang di setujui bersama dan ditentukan dari luar 
unutk melakukan kegiatan tindakan yang bertujuan (teadjasaputra, 2007). 
Game sendiri memiliki sifat adiktif atau candu yang dapat berpengaruh 
terhadap psikologi anak. Game tidak akan memiliki dampak atau pengaruh 
yang negatif yang signifikan pada psikologi anak apabila anak bermain game 
secara bijak dan selalu dalam pengawasan orangtua, walaupun game sendiri 
memiliki dampak yang positif apabila di gunakan secara efisien dan 
sewajarnya maka game tidak akan berpengaruh terhadap psikologi anak. 
Game online free fire adalah permainan yang memiliki kecanggihan 
dengan aksi petualangan dari genre battle royale,dimana gamer dapat memilih 
karakter, senjata, tempat yang diinginkan sesuai level permainanya dan dapat 
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dimainkan secara bersamaan dalam waktu yang sama karena terhubungdengan 
jaringan internet sehingga mendatangkan emosi (rasa puas, senang, dan bosan, 
sedih, dll). Game free fire merupakan jenis game online action-adventure 
yang menggunakan orang ketiga sebagai pemainnya. 
Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa pengertian game online atau 
permainan daring menurut KBBI yaitu sesuatu (dalam video game) yang 
digunakan untuk bermain yang harus menggunakan jaringan internet. 
Banyak pakar yang mendifinisikan tentang game online diantaranya: 
 a) Chandra Zebeh Aji Game Online adalah  suatu bentuk permainan yang 
dihubungkan melalui jaringan internet. Game online tidak terbatas pada 
perangkat yang digunakan, game online bisa dimainkan di komputer, laptop, 
dan 25 perangkat lainnya, asal gadget tersebut terhubung dengan jaringan 
internet. 
 b) Menurut Samuel game online adalah permainan dengan jaringan, 
dimana interaksi antara satu orang dengan yang lainnya untuk mencapai 
tujuan, melaksanakan misi, dan meraih nilai tertinggi dalam dunia virtual. 
c) Menurut Bobby Bodenheimer game online adalah sebuah program 
permainan yang tersambung oleh jaringan yang bisa kita mainkan kapanpun, 
dimanapun dan dapat dimainkan bersamaan berkelompok di seluruh dunia dan 
permainan itu sendiri menampilkan gambar-gambar menarik seperti yang 
diinginkan, yang didukung oleh komputer.
13
 
Game online yang berkembang di Indonesia sangatlah beragam dan 
tentunya dapat memanjakan yang memainkannya. Salah satu game online 
yang berkembang dan banyak disukai oleh anak-anak hingga orang dewasa 
yaitu game online free fire. Game online free fire adalah permainan yang 
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memiliki kecanggihan dengan aksi petualangan dari genre battle 
royale,dimana gamer dapat memilih karakter, senjata, tempat yang diinginkan 
sesuai level permainanya dan dapat dimainkan secara bersamaan dalam waktu 
yang sama karena terhubungdengan jaringan internet sehingga mendatangkan 
emosi (rasa puas, senang, dan bosan, sedih, dll). Game free fire merupakan 




Dunia anak adalah dunia bermain, dengan bermain anak bisa bisa 
belajar. Secara bahasa, bermain diartikan sebagi suatu aktivitas yang langsung 
dan spontan, dimana seorang anak berinteraksi dengan orang lain, benda-
benda disekitarnya, dilakukan dengan senang (gembira), atas inisiatif sendiri, 




Menurut Brooks, J.B. dan D.M. Elliot dalam Mukhtar Latif, 
”Bermain” (play) merupakan istilah yang digunakan secara bebas sehingga 
arti utamanya mungkin hilang. Arti yang lebih tepat adalah setiap kegiatan 
dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, dan tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir.Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak 
ada paksaan atau tekanan dari luar atau kewajiban.
16
 
B. Aspek Pengaruh/kecanduan Game Online 
Aspek seseorang kecanduan akan game online sebenarnya 
hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan tetapi 
kecanduan game online dimasukkan dalam golongan kecanduan 
psikologis dan bukan kecanduan secara fisik. Sedikitnya ada empat 
kecaduan game online. 
 Keempat aspek tersebut adalah: 
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a. Compulsion ( kompulsif / dorongan untuk melakukan secara 
terus menerus ) 
Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari 
dalam diri sendiri untuk terus-menerus bermain game online. 
b. Withdrawal ( penarikan diri ) 
Merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan 
diri dari satu hal. Yang dimaksud penarikan diri adalah 
seseorang yang tidak bisa menarik dirinya untuk melakukan hal 
lain kecuali game online. 
c. Tolerance ( toleransi ) 
Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima 
keadaan diri kita ketika melakukansuatu hal. Biasanya toleransi 
ini berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau 
dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah 
bermain game online. Dan kebanyakan pemain game online 
tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas. 
d. Interpersonal and health-related problem ( masalah hubungan 
interpersonal dan kesehatan ) 
Merupakan persoalan-persoalan yang berkaitan dengan 
interaksi kita dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. 
Pecandu game online cenderung untuk tidak menghiraukan 
bagaimana hubungan interpersonal yang mereka miliki karena 
mereka hanya terfokus pada game online saja. Begitu pula 
dengan masalah kesehatan, para pecandu game online kurang 
memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu yang 
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C. Pandangan Islam Tentang Game Online 
 
Hukum asal dari game komputer, game handphone maupun 
yang berbasis game online adalah boleh. Hal ini sesuai dengan 
kaidah fikih: 
                        َحتَّى                        
"Hukum asal dari sesuatu adalah mubah sampai ada dalil yang 
melarangnya (memakruhkannya atau mengharamkannya)". (Imam 
as-Suyuthi, dalam al-Asyba' wan Nadhoir: 43).
18 
Game atau permainan sesungguhnya adalah bagian dari 
sarana hiburan dan sarana melepas lelah.(Islam mewajibkan 
kepada umatnya agar mengabdikan seluruh hidupnya hanya untuk 
beribadah kepada Allah swt. Itulah orientasi tunggal yang harus 
dipegang oleh kaum muslimin etika menjalani kehidupan. Islam 
lalu memerintahkan umatnya agar melaksanakan perintahnya Allah 
dengan segenap potensi yang ia miliki dan tidak melanggar 
larangan-larangan Allah swt. Sebagaimana dalam firman Allah swt 
dalam Surah An-Nisa‟ ayat 14: 
 
ا  ًد ِل ا ًرا َخ ا َن ُو  ْل ِخ ْد ُي ُه  وَد ُد دَّ ُح َع  َ ت  َ ُو َوي وَل َوَرُس لََّو  ل ا ِص  ْع  َ ي ْن  َوَم
نٌ  ي ِه ُم اٌب  َذ َع ُو  َوَل ا  َه ي  ِف
“Dan barang siapa yang mendurhakai Allah dan Rasul-Nya dan 
melanggar ketentuan-ketentuan-Nya, niscaya Allah 
memasukkannya ke dalam api neraka sedang ia kekal di dalamnya 
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D. Jenis-jenis Game Online 
Ada beberapa jenis-jenis permainan/game tersebut,yaitu:  
1. Massively Multiplayer Online First-person shooter games (MMOFPS) 
Permainan ini mengambil pandangan orang pertama sehingga 
seolah-olah pemain berada dalam permainan tersebut dalam sudut pandang 
tokoh karakter yang dimainkan, di mana setiap tokoh memiliki 
kemampuan yang berbeda dalam tingkat akurasi, refleks, dan 
lainnya.Biasanya ketika bermain yang player seolah merasakan dirinya ada 
dalam game.Misalnya game peperangan, maka yang terlihat tangan 
memegang senjata. Game balapan mobil yang terlihat adalah stir mobil, 
tangan dan pemandangan dati kaca depan mobil 
Contoh permainan jenis ini antara lain Counter Strike, Call of Duty, Point 
Blank, Quake, Blood, Unreal. 
2. Massively Multiplayer Online Real-time strategy games (MMORTS) 
Permainan jenis ini menekankan kepada kehebatan strategi 
pemainnya.Permainan ini memiliki ciri khas di mana pemain harus 
mengelola suatu dunia maya dan mengatur strategi dalam waktu apapun. 
Dalam RTS, tema permainan bisa berupa sejarah (misalnya seri Age of 
Empires), fantasi (misalnya Warcraft), dan fiksi ilmiah (misalnya Star 
Wars). 
3. Massively Multiplayer Online Role-playing Games (MMORPG) 
jenis ini merupakan permainan di mana pemainnya memainkan 
peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita 




Pada umumnya dalam RPG, para pemain tergabung dalam satu 
kelompok. Contoh dari genre permainan ini Ragnarok Online,The Lord of 
the Rings Online: Shadows of Angmar, Final Fantasy, DotA2, 
4. Cross-platform online play 
Jenis permainan yang dapat dimainkan secara online dengan 
perangkat yang berbeda.Saat ini mesin permainan konsol (console games) 
mulai berkembang menjadi seperti komputer yang dilengkapi dengan 
jaringan sumber terbuka (open source networks), seperti Dreamcast, 
PlayStation 2, dan Xbox yang memiliki fungsi online.Misalnya Need for 
Speed Underground, yang dapat dimainkan secara online dari PC maupun 
Xbox 360 begitu juga dengan Super Mario dan Sonic. 
5. Massively Multiplayer Online Browser Game 
Permainan yang dimainkan pada peramban seperti Mozilla Firefox, 
Opera, atau Internet Explorer. Sebuah permainan daring sederhana 
dengan pemain tunggal dapat dimainkan dengan peramban melalui HTML 
dan teknologi scripting HTML (JavaScript, ASP, PHP, MySQL). 
Perkembangan teknologi grafik berbasis web seperti Flash dan 
Java menghasilkan permainan yang dikenal dengan “Flash games” atau 
“Java games” yang menjadi sangat populer. Permainan sederhana seperti 
Pac-Man bahkan dibuat ulang menggunakan pengaya (plugin) pada sebuah 
halaman web. Browser games yang baru menggunakan teknologi web 
seperti Ajax yang memungkinkan adanya interaksi multiplayer. 
6. Simulation games 
Pada life-simulation games, pemain bertanggung jawab atas sebuah 
tokoh atau karakter dan memenuhi kebutuhan tokoh selayaknya kehidupan 
 
 
nyata, namun dalam ranah virtual. Karakter memiliki kebutuhan dan 
kehidupan layaknya manusia, seperti kegiatan bekerja, bersosialisasi, 
makan, belanja, dan sebagainya.Biasanya, karakter ini hidup dalam sebuah 
dunia virtual yang dipenuhi oleh karakter-karakter yang dimainkan pemain 
lainnya.Contoh permainannya adalah Second Life. 
7. Massively multiplayer online games (MMOG) 
Pemain bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 pemain), di 
mana setiap pemain dapat berinteraksi langsung seperti halnya dunia 
nyata.MMOG muncul seiring dengan perkembangan akses internet 
broadband di negara maju, sehingga memungkinkan ratusan, bahkan 
ribuan pemain untuk bermain bersama-sama.
20
 
E. Dampak Game Online 
Teknologi telah mengubah tatanan kehidupan diberbagai aspek. Semua 
kehidupan saat ini tidak luput dari teknologi.hal ini berpengaruh terhadap 
perkembangan game online yang saat ini sedang marak dikalangan anak-anak 
hingga orang dewasa. Tentunya hal ini memberikan suatu  perubahan atau 
dampak didalam kehidupan. Dampak tersebut dapat berupa dampak positif 
maupun dampak yang negatif Banyak pakar yang meneliti akan dampak dari 
penggunaan game online diantaranya: 
a) Ridwan Syahran, dalam jurnal Psikologi Pendidikan & Konseling: 
(1) Mudahnya dipengaruhi oleh perasaan, emosional, kurang stabil, 
imajinatif, tenggelam dalam pikiran, mandiri, bereksperimen, dan lebih 
memilih keputusan sendiri. 
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 (2) Kurangnya sosialisasi terhadap lingkungan, melupakan kehidupan 
sebenarnya, membuat ketagihan, lupa waktu, mempengaruhi pola piker 
dan sebagainya.  
(3) Bermain game bisa mendapatkan teman baru, mampu mempelajari 
komputer lebih baik dengan bahasa inggris dalam game dan bahasa 
internet, meningkatkan konsentrasi dan strategi  
(4)Anak lebih cenderung susah untuk di suruh oleh orang tua ketika 
asik bermain game dan anak menjadi lupa waktu. 
b) Hardiyansyah Masya dan Dian Adi Candra: 
(1) Siswa akan malas belajar dan sering menggunakan waktu luang 
mereka untuk bermain game online. 
(2) Siswa akan menyelewengkan uang jajan atau uang bayar sekolah 
untuk bermain game online. 
(3) Kerja otak siswa akan lebih aktif dalam berfikir, reflek berfikir dari 
siswa akan lebih cepat merespon.  
(4) Emosional peserta didik dapat di luapkan dengan bermain game. 
Dari beberapa pendapat tokoh diatas dapat dikemukakan beberapa 
hal tentang dampak dari permainan game online dan peneliti menarik 
benang merah denganmembagi menjadi dampak positif dan negatif yaitu: 
a). Dampak positif dari game online 
a. Mengembangkan imajinasi anak.  
b. Melatih konsentrasi. 
 
 
c. Meningkatkan  ingatan , daya nalar, dan kemampuan  
memecahkan masalah. 
d.  Melatih koordinasi tangan dan mata. 
b). Dampak negatif dari game online 
a. Kurangnnya waktu bersosialisasi anak, sehingga 
menjadikan anak menjadi terisolasi dari pergaulan dan 
keterampilan sosialnya menjadi tidak berkembang serta 
kepekaan sosial menjadi rendah. 
b.  Dalam game yang mengandung kekerasan maka dapat 
memicu anak berprilaku agresif dan tindakan kekerasan.  
c. Kebiasaan bergantung kepada benda mati dapat 
mengakibatkan anak menjadi orang yang tertutup dan sulit 
mengekspresikan diri. Pikiran anak menjadi berpusat pada 
game yang dimainkannya, sehingga mengganggu kegiatan 
belajar ataupun yang lainnya.  
d.  Menjadikan anak melakukan hal-hal yang negatif seperti 
berbohong ataupun mencuri demi dapat berrmian game 
online. 
e.  Gangguan kesehatan fisik, seperti sakit mata. 
Adapun beberapa dampak negatif dari game online antara lain: 
1. Penurunan aktifitas gelombang beta 
Penurunan aktifitas gelombang beta merupakan efek jangka 
panjang dari game online yang tetap berlangsung meskipun pemain 
 
 
tidak sedang bermain game.Pemain mengalami “autonomic nerves” 
yaitu tubuh mengalami pengelabuhan kondisi dimana sekresi 
adrenalin meningkat, sehingga denyut jantung, tekanan darah, dan 
kebutuhan oksigen terpacu untuk meningkat.
21
 
2. Penurunan aktifitas gelombang otak depan 
Penurunan aktifitas gelombang otak depan yang memiliki peranan 
sangat penting, deengan pengendalian emosi dan agresifitas sehingga 
mereka cepat mengalami perubahan mood, seperti mudah marah, 




3. Penurunan sosial 
Game juga dapat memupuk rasa egois yang sangat tinggi, ketika 
ia kurang mendapat perhatian dari keluarga atau orang yang ada di 








a) Menimbulkan efek ketagihan, yang akan berakibat melalaikan 
kehidupan nyata. Inilah masalah yang dihadapi oleh pemain, 
yang intinya adalah pengendalian diri. 
                                                             
21
 Fina Hilmuniati, skripsi,  “Dampak Bermain Game Online dalam Pengalaman Shalat 
Pada Anak di Kelurahan Pisanagan Kecamatan Ciputat Kota Tanggerang Selatan”, (Jakarta: UIN 
Jakarta, 2011), hal. 25. 
22
 2011,” Dampak Kecanduan Game Online”, 
(https://www.google.com/url?sa=t&source=web&rct=j&url=https://eprints.uny.ac.id/22491/2/bab
%25201234.pdf&ved=2ahUKEwja5ombub_fAhUIro8KHe9mAWIQFjAHegQIBxAB&usg=AOv
Vaw0KoVqRFZ4L3VbWVtakX-my&cshid=1545894552843 ), Diakses pada tanggal 19 
Desember 2020), hal. 20. 
23
 Irina V. Solokova, dkk.,Kepribadian Anak: Sehatkah Kepribadian Anak Anda?, 
(Jogjakarta: Kata Hati, 2008), hal. 123. 
24
 Fina Hilmuniati, op. cit. Hal 26. 
 
 
b) Membuat anak menjadi terisolir dengan lingkungan sekitar, 
karena terlalu sering bermain game sehingga menjadi lupa 
dengan hubungan sosial dalam kehidupannya. 
c) Apabila terlalu sering akan mengakibatkan gangguan 
psikologis. Perilaku seseorang yang bermain game dapat 
berubah dan mempengaruhi pola pikir, kaena pikiran akan 
selalu tertuju pada game yang sering dimainkan. 
d) Anak akan  mengalami masalah mental. Dampak dari game 
bisa menyebabkan anak menjadi dua kali lebih hiperaktif dan 
akan menurunkan daya konsentrasi belajar anak. Anak akan  
mudah terserang penyakit gelisah, depresi dan perkembangan 
sosial yang buruk. 
 
c) Aspek Perilaku Yang Terbentuk Anak Bermain Game 
Online Free Fire 
Terdapat beberapa perilaku yang dapat terbentuk anak yang 
suka bermain game online free fire.perilaku tersebut diantaranya:  
a. Dalam kepribadian perubahan pola perilaku dari sisi 
kepribadian seorang pemain game online terlihat 
dengan jelas dari bagaimana perubahan konstan 
emosinya yang tidak menentu, kadang tenang, kadang 
meluap-luap. Hal ini dipicu oleh keadaan-keadaan yang 
terjadi dalam permainan, misalnya kalah dalam 
pertarungan. Perilaku ini pun secara tidak sadar sering 
muncul ketika dalam interaksi di dunia nyata. Dalam 
lingkungan keluarga, pribadi mereka pun terlihat 
sedikit tertutup dikarenakan selalu berdiam diri di 
dalam kamar untuk menikmati waktu bermainnya. 
 
 
b. Aktivitas bermasyarakat pemain game online 
cenderung menghabiskan sebagian waktunya untuk 
bermainsehingga jarang sekali bersosialisai dengan 
masyarakat di lingkungan tempat dia tinggal. 
F. Perilaku Sosial 
A. Pengertian perilaku sosial 
Perilaku sosial merupakan gabungan dua kata yaitu perilaku dan 
sosial.Pengertian perilaku didefinisikan oleh beberapa ahli. Teori kognitif 
skinner mendefinnisikan bahwa perilaku merupakan Respon yang timbul 
diikuti oleh stimulus-stimulus tertentumaka teori Skinner ini disebut teori 
“S-O-R” atau Stimulus – Organisme – Respon. Menurut Lewin perilaku 
bergantung kepada lingkungan dan organisme yang bersangkutan. 
Perilaku manusia adalah semua kegiatan atau aktivitas manusia, baik 
yang diamati langsung, maupun yang tidak dapat diamati oleh pihak luar. 
Jenis perilaku menurut skinner terbagi menjadi dua yaitu Innate behavior 
atau perilaku alami yaitu perilaku yang didibawa sejak organisme 
dilahirkan, yaitu yang berupa refleks-refleks dan instinginsting dan Operant 
behavior atau perilaku operan perilaku yang terbentuk dari proses belajar
25
. 
Tingkah laku merupakan salah satu komponen dari sikap.Sikap 
merupakan kecenderungan untuk memberi respons, baik positif maupun 
negatif terhadap orang, benda atau situasi tertentu. 
Uraian diatas dapat disimpulkan bahwa perilaku adalah respon yang 
diberikan oleh manusia akibat dari faktor dari dalam maupun dari luar diri 
seseorang. 
Manusia merupakan makhluk sosial, dimana tidak dapat hidup tanpa 
orang disekitarnya atau dengan kata lain hidup sendiri. Sosial menurut 
Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah hal-hal yang berkenaan 
dengan masyarakat atau sifat-sifat kemasyarakatan yang memperhatikan 
kepentingan umum. Sosial adalah keadaan yang didalamnya terdapat 
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kehadiran orang lain. Definisi sosial diatas dapat disimpulkan bahwa sosial 
adalah hubungan individu dalam bermasyarakat. Melihat definisi perilaku 
dan sosial diatas tentunya memberikan gambaran akan pengertian dari 
perilaku sosial. Perilaku sosial merupakan aktifitas fisik dan psikis 
seseorang terhadap orang lain atau sebaliknya dalam rangka memenuhi diri 
atau orang lain yang sesuai dengan tuntutan sosial. 
 
 Menurut Baron dan Byrne perilaku sosial identik dengan reaksi 
seseorang terhadap orang lain, perilaku tersebut ditunjukan dengan 
perasaan, tindakan, sikap keyakinan, kenangan atau rasa hormat terhadap 
orang lain (Ibrahim). 
Dalam islam perilaku sering juga disebut dengan akhlak.Akhlak atau 
moral membutuhkan bimbingan agar terarah pada akhlak yang baik dan 
bukan pada akhlak yang buruk atau menyimpang.Bahkan di dalam Islam 
memiliki tokoh panutan berakhlak yang baik sebagaimana dijelaskan 
dalam QS.AlAhzab[21]: 
 
و  ْرُج  َ ي َن  ا ْن َك َم ِل ٌة  َن َس َح ٌة  َو ْس ُأ لَِّو  ل ا وِل  َرُس ي  ِف ْم  ُك َل اَن  ْد َك َق َل
ا رً  ي ِث لََّو َك ل ا َر  َوذََك َر  ِخ اْْل ْوَم   َ ي ْل َوا للََّو  ا   
 
“Sesungguhnya telah ada pada diri Rasulullah bagi kalian contoh yang 
baik bagi orang yang mengharap pertemuan dengan Allah dan hari akhir 
dan mengingat Allah dengan dzikir yang banyak” 
Dalam berperilaku sosial erat kaitannya dengan interaksi sosial, karena 
meningkatnya interaksi sosial anak terhadap dunia baru mempengaruhi 
cara berperilaku anak. Melalui interaksi sosial anak dapat memiliki 
kesempatan belajar kode moral dan belajar mengevaluasi perilaku mereka, 
sehingga dapat mengambil tindakan untuk menjadi standar berperilaku 
(Hurlock) Berdasarkan beberapa pemaparan diatas dapat disimpulkan 
bahwa perilaku sosial adalah aktivitas psikis dan fisik yang menimbulkan 
 
 
peran sosial, hubungan sosial dan ekspresi pada diri seseorang untuk 




a) Bentuk dan Jenis Perilaku Sosial 
Bentuk dan perilaku sosial seseorang dapat ditunjukan oleh 
sikap sosialnya, suatu sikap sosial yang dinyatakan oleh cara 
kegiatan yang sama 45 dan berulang-ulang terhadap objek 
sosial maka akan membentuk tingkah laku. Perilaku sosial 
adalah suatu dasar dari karakter seseorang. Perilaku sosial 
dapat dilihat melalui sifat-sifat dan pola respons antar 
peribadi berikut:(Arifin). 
 
a) Kecenderungan Perilaku Peran  
1) Sifat pemberani dan pengecut secara sosial  
2) Sifat berkuasa dan sifat patuh  
3) Sifat inisiatif secara sosial dan pasif 
4) Sifat mandiri dan bergantung 
 
 b) Kecenderungan perilaku dalam hubungan sosial 
1) Dapat diterima atau ditolak oleh orang lain 
2) Suka bergaul dan tidak suka bergaul  
3) Sifat ramah dan tidak ramah 
4) Simpatik atau tidak simpatik 
 
 c) Kecenderungan perilaku Ekspresif  
1) Sifat suka bersaing ( tidak kooperatif) dan tidak suka 
bersaing (suka Bekerja sama) 
2) Sifat agresif dan tidak agresif  
3) Sifat kalem atau tenang secara sosial 
4) Sifat suka pamer atau menonjolkan diri. 
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b) Faktor-faktor Pembentuk Perilaku Sosial 
Perilaku sosial dapat terbentuk oleh beberapa faktor 
diantaranya: 
 
a) Faktor internal, Faktor yang berasal dari dalam diri 
seseorang. Faktor tersebut dapat berupa insting, motif 
dari dalam dirinya, sikap, serta nafsu. Faktor internal 
adalah faktor yang ada dalam diri anak. Jika dalam diri 
anak baik maka akan menimbulkan perilaku yang baik, 
begitu juga sebaliknya ketika faktor dari dalam diri buruk 
maka akan menimbulkan perilaku yang buruk pula. 
Faktor internal yang bermacam-macam yang berada 
dalam diri seseorang akan menimbulkan bentuk perilaku 
sosial yang bermacam-macam. 
 
b)  Faktor eksternal, faktor yang berasal dari luar 
individu. Faktor yang timbul dari keluarga, sekolah dan 
masyarakat akan memengaruhi perilaku sosial seorang 
individu pengaruh lingkungan sangat berpengaruh 
terhadap perilaku individu. 
 
G. Pengaruh Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial 
 
Perkembangan yang sangat pesat dalam bidang teknologi 
memberikan dampak yang besar terhadap perkembangan perusahan 
game di dunia. Perusahaan game berlomba-lomba menciptakan suatu 
game yang dapat memanjakan para gamer dengan inovasi-inovasi yang 
canggih. Salah satunya perusahaan garena yang kini meluncurkan 
game online free fire. Bukan hanya dari kalangan anak-anak saja yang 
 
 
bermain game ini namun orang dewasa pun juga ikut memainkannya. 
Didukung dengan pembaharuan fitur-fitur dalam game tersebut yang 
semakin memanjakan para gamer. 
Hal ini tentunya sangat memberikan dampak yang positif maupun 
dampak yang negatif.Seperti yang sudah di jelaskan diatas tentang 
dampak dari 49 permainan game. Salah satu dampak positifnya adalah 
adanya perlombaan tentang game ini yang masuk ke dalam E- sport. 
Dampak negatif dari game free fire diantaranya mempengaruhi 
perilaku sosial anak yang kurang baik. Mereka cenderung memiliki 
perilaku yang menirukan apa yang ada di dalam game tersebut. Sesuai 
dengan perkembangan berfikir anak dimana pada tahap anak kelas III 
memasuki tahap masa kanak-kanak akhir, yaitu anak akan belajar 
melakukan hubungan sosial dan bergaul dengan orang-orang diluar 
lingkungan rumah, terutama dengan anak-anak yang berada didalam 
satu sekolah. Mereka menyesuaikan diri dan bekerja sama dalam 
kegiatan bermain (Hurlock E. B.).Dalam bermain itu akan membentuk 
perilaku sosial anak dimana baik dan buruk tergantung lingkungan 
tersebut. 
Game online telah  menjamur di berbagai kalangan masyarakat. 
Salah satu game online yang sedang menjadi idola adalah game online 
free fire. Ternyata banyak yang suka bermain game tersebut.Permainan 
game online free fire ini tentunya memberikan dampak bagi 
penggunanya. 
Dampak tersebut bisa berdampak negatif ataupun berdampak 
positif.Perilaku sosial dalam setiap manusia mencerminkan akhlak 
individu tersebut.Perilaku sosial dapat dibentuk sejak masih kecil, 
untuk itu peran orang tua dan pendukungnya harus memberikan  
contoh yang baik. Perilaku sosial bisa terbentuk oleh beberapa factor, 




H. Kerangka Berpikir 
 
Perkembangan teknologi yang mempengaruhi berbagai aspek 
kehidupan.Salah satu perkembangannya bisa dilihat dalam 
perkembangan permainan.Dahulu anak-anak bermain memanfaatkan 
lingkungan sebagai media bermain, namun berbeda dengan keadaan 
saat ini dimana anak bermain tidak harus pergi ke luar ruangan dengan 
baju yang kotor. Permainan saat ini bisa dilakukan melalui gadget 
ataupun alat elektronik lain. Banyak perusahaan game yang 
mengembangkan permainan yang berbasis jaringan internet yang 
sering disebut dengan game online. 
Pola pikir anak yang sudah kecanduan game online berbeda dengan 
anak yang tidak kecanduan. Anak yang sering bermain game online 
akan memiliki efek kecanduan. Efek tersebut akan memberikan 
dampak pada karakteristik seperti, pemalas, ambisius, anti sosial dan 
perilaku seperti suka lupa waktu, pemalas, dan lain-lain. Game online 
dapat menyebabkan semakin sedikitnya waktu untuk berinteraksi 
dengan orangorang dalam dunia nyata. Kondisi ini tentu tidak baik 
bagi keberlangsungan hidup bermasyarakat. Hal ini mengingat 
interaksi sosial itu penting dalam hal untuk saling mempengaruhi, 
mengubah, memperbaiki, juga mewarisi sikap, nilai dan norma yang 
berlaku di masyarakat. Game online, bisa saja dikatakan mempunyai 
aspek interaksi sosial, namun orientasi puncaknya adalah permainan 
itu sendiri. 
 
Permainan game online free fire ini tentunya memberikan dampak 
bagi penggunanya. Dampak tersebut bisa berdampak negatif ataupun 
positif. Perilaku sosial dalam setiap manusia mencerminkan akhlak 
individu tersebut. Perilaku sosial bisa terbentuk oleh beberapa faktor. 
Faktor internal dan eksternal. 
 
 
Dalam penelitian ini penulis mengkhususkan penggunaan game 
online free fire berpotensi mempengaruhi perilaku sosial siswa. 








Online Free Fire 
Terhadap Perilaku 
Sosial 
Faktor Internal Faktor Eksternal Dampak Positif Dampak Negatif 
 
 
I. Kajian Terdahulu 
Penelitian tentang game online dan perilaku sosial sudah ada 
namun masih sangat sedikit. Khususnya penelitian tentang game 
online . Berikut penelitian yang relevan dengan judul yang dikaji : 
 
a) (Pandi Setiawan) yang berjudul “PERILAKU SOSIAL SISWA 
PESERTA EKSTRAKURIKULER KARATE DI SEKOLAH DASAR 
KRISTEN BINA HARAPAN PURBALINGGA”.Penelitian ini 
merupakan penelitian diskriptif kuantitatif. Penelitian ini 
menggunakan metode survei. Teknik pengambilan data dengan angket. 
Dalam penelitian ini variabel yang diteliti adalah perilaku sosial siswa 
peserta ekstrakurikuler karate di SD K Bina Harapan Purbalingga. Hasi 
penelitian menunjukan bahwa hasil penelitian menunjukkan bahwa 
Perilaku sosial siswa peserta ekstrakurikuler karate di SD Kristen Bina 
Harapan Purbalingga diperoleh jumlah siswa dengan perilaku 
sosialnya sangat baik yaitu ada 12 (50%) siswa, baik ada 11 (45,8%) 
siswa, cukup baik ada 1 (4,2%) siswa, dan tidak ada siswa yang masuk 
dalam kriteria kurang baik dan buruk (0,0%).. Nilai rerata diperoleh 
sebesar 29,83 terletak pada interval 23,33 – 29,99, maka Perilaku 
Sosial Siswa Peserta Ekstrakurikuler Karate di SD Kristen Bina 
Harapan Purbalingga secara keseluruhan adalah baik. 
b) (Dallah) dengan judul “ PENGARUH PENGGUNAAN GADGET 
TERHADAP PERILAKU SOSIAL SISWA DI SMA DARUSALAM 
CIPUTAT” 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. 
Pengambilan data menggunakan metode angket yang diperoleh 
kesimpulan bahwa tidak terdapat 
52  pengaruh yang signifikan antara penggunaan gadged terhadap 
perilaku sosial siswa di SMA Darussalam Ciputat. Hal ini berdasarkan 
data yaitu thitung < t tabel taraf signifikansi 0,057 < 0.05 Ha ditolak 
dan Ho diterima. 
 
 
c)  ( Khairani Harahap dan Dra. Inon Beydha, M.Si., Ph., D ) 
“PENGARUH GAME ONLINE TERHADAP PRESTASI BELAJAR 
SISWA KELAS VIII SMP NURUL HASANAH KELURAHAN 
PADANG BULAN MEDAN” Penelitian Adapun teknik pengumpulan 
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis tabel tunggal, 
analisis tabel silang dan uji hipotesis melalui rumus Spearman Rho 
Correlation, dengan menggunakan piranti lunak SPSS versi 16.0 dan 
skala Guilford. Berdasarkan hasil pencarian melalui Spearman Rho 
Correlation maka dapat nilai koefisien korelasi sebesar 0,557. Menurut 
skala Guilford, nilai 0,557 terletak di antara 0,40– 0,70 yaitu memiliki 
hubungan yang cukup berarti. Untuk mengetahui besarnya pengaruh 
yang ditimbulkan oleh game online terhadap prestasi belajar, 
digunakan rumus uji determinasi dan diperoleh hasilnya adalah 31%. 
Hal ini menunjukkan bahwa kekuatan hubungan pengaruh game online 
terhadap prestasi belajar siswa kelas VIII di SMP Nurul Hasanah 
kelurahan Padang Bulan Meda adalah sebesar 31% dan terdapat 69% 
faktor-faktor lain yang tidak diukur pada penelitian ini. 
 
J. Definisi Operasional dan Indikator 
Operasionalisasi adalah proses pemberian definisi operasional atau 
indikator pada sebuah variabel. Pada penelitian ini terdapat dua variabel 
yang akan diukur yaitu game online( free fire) dan perilaku sosial. 
Agar tidak terjadi kesalahan dalam penafsiran yang berhubungan 










( FREE FIRE ) X 
Permainan berbasis 
jaringan internet yang 
berisi program 
permainan aksi 
petualangan dari genre 
battle royale yang 
menyediakan pilihan 
karakter tokoh, senjata, 
tempat dan level 
permainan dimana cara 
memainkan dapat 
dimainkan dengan orang 
lain secara bersama 
dalam waktu yang sama, 
sehingga dapat 
menimbulkan emosi pada 
pemainnya seperti rasa 
puas, senang, bosan, 
sedih bahkan marah. 
1. Permainan yang 
berbasis menggunakan  
karakter, senjata, tempat 
pendaratan/map. 
2. Emosi ( perasaan ) ( 
senang, sedih, marah, 









PERILAKU SOSIAL ( 
Y ) 
perilaku sosial adalah 
aktivitas psikis dan fisik 
yang menimbulkan peran 
sosial, hubungan sosial 
dan ekspresi pada diri 
seseorang untuk 
memenuhi kebutuhan diri 
atau orang lain melalui 





a. Sifat pemberani 
b. Sifat berkuasa 
c. Sifat inisiatif 




a. Dapat diterima 
b. Suka bergaul 




a. Sifat suka bersaing 
dan suka bekerja sama. 
b. Sifat agresif 
c. Cari perhatian 
 
K. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban sementara dari permasalahan yang 
akan diteliti melalui data yang terkumpul. Adapun rumusan hipotesis 
yang muncul terkait penelitian: 
 Ha: Terdapat Pengaruh Game Online Free Fire terhadap Perilaku 




 Ho: Tidak ada pengaruh antara Game Online Free Fire Terhadap 











A. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SDN 001 Sejangat Kec. Bukit Batu 
Kabupaten Bengkalis. SDN 001 Sejangat ini dipilih sebagai lokasi 
penelitian karena SDN 001 Sejangat ini merupakan sekolah yang 
berkualitas bagus dengan akreditasi A. namun disamping itu tentu ada 
kekurangan dari kualitas yang bagus. Seperti masalah yang berkaitan 
dengan siswa kelas 03 SDN 001 pada Kecanduan bermain Game Online 
Free Fire. dan penelitian ini akan dimulai setelah melakukan seminar 
proposal. 
 
B. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis kuantitatif, dimana 
jenis penelitian ini menggunakan penelitian berupa angka-angka dan 
analisis menggunakan statistik. Penelitian kuantitatif adalah metode 
penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan  peneliti 
dalam pengambilan populasi atau sampel, teknik pengambilan sampel 
pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data 
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif 




C. Populasi dan Sample 
Populasi penelitian ini adalah siswa laki-laki di SDN 001 Sejangat 
Kabupaten Bengkalis. Melihat terlalu banyak jumlah siswa dan jangkauan 
yang terlalu luas serta keterbatasan waktu dan biaya, sehingga tidak 
memungkinkan dilakukan penyebaran kuisoner secara merata, oleh karena 
itu peneliti menggunakan teknik Purposive Sampling. Menurut Margono 
menyatakan bahwa Sampling Purposive adalah teknik penentuan sampel 
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dengan pertimbangan tertentu. Pemilihan sekelompok subjek dalam 
purposive sampling, didasarkan atas ciri-ciri tertentu yang dipandang 
mempunyai sangkut paut yang erat dengan ciri-ciri populasi yang sudah 
diketahui sebelumnya. Dengan kata lain unit sample yang dihubungi 
disesuaikan dengan kriteria-kriteria tertentu yang diterapkan berdasarkan 
tujuan penelitian
28
. Dengan teknik ini peneliti menentukan pengambilan 
sampel dengan cara menetapkan ciri-ciri khusus yang sesuai dengan tujuan 
penelitian sehingga diharapkan dapat menjawab permasalahan penelitian. 
Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 16 orang anak laki-laki, 
responden dari 28 populasi yang ada. 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Pada penelitian ini peneliti mengumpulkan data-data dengan 4 
teknik, adapun teknik itu sebagai berikut: 
1. Wawancara 
Wawancara merupakan proses pengumpulan data dengan cara 
tanya jawab secara lisan terhadap beberapa informan. Metode ini 
dilakukan untuk memperoleh informasi terkait dengan judul penelitian 
pengaruh Game Online Free Fire Terhadap Perilaku Sosial Siswa 




Observasi atau pengamatan langsung adalah kegiatan 
pengumpulan data dengan melakukan penelitian langsung terhadap 
kondisi lingkungan objek penelitian yang mendukung kegiatan 
penelitian sehingga mendapatkan gambaran secara jelas tentang 
kondisi objek penelitian tersebut.
30
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Dukumentasi adalah mencari dan mengumpulkan data 
mengenai hal-hal yang berupa foto, catatan, transkip, buku, surat 
Kabupatenar, majalah, Notulen agenda dan sebagainya.
31
 
4. Angket  
Angket atau quesioner adalah teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan kepada 
orang lain yang dijadikan respon untuk dijawab. Skala yang digunakan 
dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan format skala likert. 
Skala likert ini digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan 
persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena.
32
 
E. Teknik Analisis Data  
1. Uji Validitas 
Validitas/ kesasihan adalah suatu indeks yang menunjukan alat 
ukur tersebut benar-benar mengukur apa yang diukur. 
33
Validitas ini menyangkut keakuratan instrument.Ada tiga 
tipe validitas yaitu, validitas isi (content validity), validitas 
konsep (construct validity) dan validitas kriteria (criterion 
validity). 





 N( XY) ( X Y) 
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2. Keterangan  
3. rxy = koefisien validitas skor butir pernyataan 
4. X  = skor butir soal tertentu untuk setiap responden 
5. Y  = Skor total pertnyataan 
6. XY = Skor pernyataan di kali skor total pernyataan 
7. N  = Banyak Responden 
8. Pengujian di lakukan dengan cara membandingkan skor rxy 
dengan rtabel pada signifikasi α = 0,05 
9. Dengan kriteria pengujian : 
10. Bila rxy> rtabel, maka pernyataan tersebut valid 
11. Bila rxy< rtabel, maka pernyataan tersebut tidak valid 
 
2. Uji  Reabilitas 
 
Reliabilitas adalah untuk menunjukkan apakah suatu alat ukur 
tersebut dapat dipercaya atau dapat di andalkan. Reliabilitas 
menunjukkan konsistensi suatu alat ukur dalam mengukur gejala yang 
sama dan semakin kecil kesalahan pengukuran, maka makin reliabel 
alat ukur. 
Begitu juga sebaliknya, makin besar kesalahan pengukuran, maka 
tidak reliabel alat ukur tersebut. Kriteria suatu instrumen penelitian 
dapat dikatakan reliabel jika Cronbach’s alpha> 0.6.
34
 
3. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis statistik deskriptif, yaitu teknik yang digunakan untuk 
menggambarkan atau menjelaskan data yang telah terkumpul tanpa 
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bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum dan juga 
untuk menjelaskan pengaruh antara variabel Y (Perilaku Sosial) 
terhadap variabel X (Game Online free fire).
35
 
Setelah data terkumpul maka langkah selanjutnya adalah mengolah 
data yang ada.Data tersebut diolah menggunakan SPSS 23.0.Adapun 
metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji 
regresi linear sederhana. 
Data yang telah didapat dari instrumen akan diolah dan akan 
diberikan nilai pada masing-masing butir. Butir pernyataan positif 




Sangat sering ( SS ) 
4 
Sering ( S ) 
3 
Kadang-kadang ( KK ) 
2 
Tidak pernah ( TP ) 
1 
 
Menurut sudijono untuk mengetahui presentase Pengaruh Game 
Online Free Fire Terhadap Perilaku Siswa Kelas III Di SDN 001 
Sejangat Kabupaten Bengkalis, akan diketahui dengan menggunakan 
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 P = Angka Presentase 
 f = Frekuensi  yang dicari Presentasenya 










A. Sejarah Umum Sekolah Dasar Negeri 001 Sejangat Kabupaten 
Bengkalis 
 
SDN 001 Sejangat didirikan pada tahun 1925, di atas tanah seluas 
3.862 M2 dan luas pembangunan 566,6 M2. Dalam perjalanannya, SDN 
001 Sejangat telah mengalami pergantian kepala sekolah sebanyak 6 kali, 
yakni diawali dengan kepala sekolah yang pertama yaitu bapak Anizar dari 
tahun ( 1969-1985), lalu pada tahun 1985 pergantian kepala sekolah yang 
ke dua yaitu bernama ibu Rosmah yang masa baktinya dari tahun ( 1985-
1993), dan pada tahun 1993 pergantian kepala sekolah yang ke tiga yaitu 
bernama bapak Zainal yang masa baktinya dari tahun ( 1993-2000), lalu 
pada tahun 2000 pergantian kepala sekolah yang ke empat yaitu benama 
bapak H.M.Hasbi, S.Pd yang masa baktinya dari tahun ( 2000-2008 ), 
kemudian pada tahun 2008 pergantian kepala sekolah yang ke lima yaitu 
bernama bapak Sudirman yang masa baktinya dari tahun ( 2008-2011 ) , 
dan kemudian pergantian kepala sekolah yang ke enam ini yaitu bernama 
ibu Hj. Zainab,S.Pd.SD  dengan masa baktinya dari tahun ( 2011- 
sekarang ). 
B. Visi, Misi dan Tujuan Sekolah Dasar Negeri 001 Sejangat 
 
a. Visi  
Tercipta siswa yang berwawasan berbudaya lingkungan, 
berprestasi secara global, Imtaq dan Iptek. 
b. Misi 
1. Tewujudnya  siswa yang beriman dan bertaqwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa. 
 
 
2. Terwujudnya siswa yang memiliki potensi dasar Ilmu 
Pengetahuan Teknologi.  
3. Terwujudnya siswa yang Berkualitas, Kreatif dan Inovatif. 
4. Terwujudnya siswa bercitra sekolah yang dinamis dan 
berbudaya lingkungan. 
c. Tujuan 
 Mengembang (meningkat) kan potensi peserta didik agar 
menjadi anak yang taat kepada agama, berpengetahuan, terampil 
untuk hidup mandiri dan dapat mengikuti pendidikan lebih lanjut. 
PROFIL SEKOLAH 
Nama Sekolah  : UPT Satuan Pendidikan SDN 001 Bukit Batu   
Alamat  : Jl. A. Yani No. 289 Sejangat  
NSS : 101090203001 
NPSN : 10401189 
Jenis dan Status : SD / Negeri 
Kategori : SD/MI Biasa 
Status Mutu : Standar Nasional  
Tahun Berdiri : 1925 
Kurikulum : Kurikulum 2013 
Berakreditasi : A (2016 - 2021) 
Kondisi Jaringan Internet : Ada (Baik) 
Luas Tanah  : 3.862 M2 
Luas Bangunan  : 566,6 M2 
Status Gedung : Milik Sendiri 
Jumlah Sekolah Lain Yang  
Menggunakan  : Satu Sekolah  
Waktu Penyelenggaraan  : Pagi 
 
 
Keadaan Rombongan Belajar 
Kelas I  :  1 Rombel 
Kelas II  :  1 Rombel 
Kelas III  :   1 Rombel 
Kelas IV  :   1  Rombel 
Kelas V  :   1 Rombel 
Kelas VI  :   1 Rombel 
 
Data Ruang Kelas 
 
Kelas I  :  1  Ruang dengan kondisi : Baik    
Kelas II  :  1  Ruang dengan kondisi : Baik 
Kelas III  :  1  Ruang dengan kondisi : Baik 
Kelas IV  :  1   Ruang dengan kondisi : Rusak 
Ringan 
Kelas V  :  1  Ruang dengan kondisi : Rusak 
Ringan 





1. Jumlah Guru PNS      :    9 Orang 
2. Jumlah Guru PPPK     :    1 Orang 
3. Jumlah Guru Honor Kontrak Daerah  :    2 Orang 
4. Jumlah Guru Bantu Propinsi   :    1 Orang 
5. Jumlah Operator Sekolah  
 
 
Honor Kontrak Daerah    :    1 Orang 
6. Jumlah Tenaga Tata Usaha    :    1 Orang 
7. Jumlah Tenaga Cleaning Service/Penjaga Sekolah 
Honor Sekolah     :    1 Orang 
8. Jumlah Tenaga Pesuruh (Keamanan)  :    1 Orang 
9. Jumlah Tenaga Perpustakaan Honor Sekolah :    1 Orang 
 
Keadaan Sarana 
1. Jumlah Ruang Belajar  : 12 Ruang 
2. Kantor Kepala Sekolah  : 1 Ruang  
3. Perpustakaan Sekolah  : 1 Ruang 
4. Rumah Guru    : 1 Koppel 
5. Ruang Majelis Guru   : Belum Ada 
6. Ruang Laboratorium  : Belum Ada 
7. Kantin Sekolah   : 1 Ruang (Rusak Ringan) 
8. Mushalla Sekolah   : Belum Ada 
9. Gudang Sekolah   : Belum Ada 













Adapun hasil yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan 
menunjukkan bahwa sebagian besar dari siswa laki-laki kelas III SDN 
001 Sejangat mendapatkan pengaruh Perilaku Sosial dan pada 
penelitian ini juga menemukan bahwa pengaruh game online free fire 
terhadap perilaku sosial berdampak bagi anak-anak atau siswa, 
dikarenakan penggunaan bermain game tersebut secara berlebihan. 
Pengaruh game online free fire ini memengaruhi perilaku sosial 
anak/siswa dan terganggunya aktivitas belajar dan ativitas lainnya. 
Diantaranya membuat anak menjadi malas belajar, malas berkreatif, 
malas melakukan aktivitas pada anak umumnya. Dan sehingga 
mengalami kesulitan untuk dapat berfungsi secara normal dalam 
kehidupan bermasyarakat nantinya.  
Pada penelitian ini diperoleh hasil dari data yang telah diolah 
menggunakan program Statistical Priduct and Service Solution 
(SPSS) dengan menggunakan teknik analisis regresi linier sederhana 
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan atara variabel Game Online 
Free Fire (X) terhadap variabel Perilaku Sosial (Y), hal ini 
ditunjukkan dengan besarnya nilai t hitung dari t tabel atau (37.745 ≥ 
0,497) atau dengan persenan pengaruh sebesar 73% sesuai dengan 
kaidah keputusan Ho ditolak dan Ha diterima artinya Game Online 
Free Fire Berpengaruh Terhadap Perilaku Sosial Siswa Kelas III Di 






1. Bagi Siswa 
Siswa hendaknya mengurangi penggunaan game online free fire 
karena dapat memberikan efek atau dampak yang kurang baik 
terhadap perilaku sosial siswa. Serta mengetahui pentingnya perilaku 
sosial yang baik dan apa saja yang dapat membentuk perilaku sosial. 
2. Bagi Guru 
Guru memberikan arahan tentang dampak dari pengaruh game 
online free fire, supaya dapat mengurangi perilaku sosial yang rendah. 
Hal ini dikarnakan siswa lebih patuh kepada perintah guru dari pada 
orang tuanya sendiri. Guru juga dapat memberikan edukasi tentang 
berperilaku sosial yang baik dan menjelaskan akan banyak faktor yang 
mempengaruhi selain pengguna game online free fire. 
3. Bagi Orang Tua  
Orang tua merupakan pendidik pertama, untuk itu orang tua harus 
menanamkan hal-hal yang baik sejak dini. Orang tua harus 
mendampingi apa yang dilakukan anak. Orang tua memberikan 
pengertian bahwa memiliki perilaku sosial yang baik itu sangat 
penting untuk kehidupan bermasyarakat. Orang tua harus mengetahui 
faktor yang membentuk perilaku sosial salah satunya pengguna game 
online dan faktir lainnya. 
4. Bagi lembaga  
Lembaga SDN 001 Sejangat mempunyai sebuah visi untuk tahun 
yang akan mendatang menjadi rujukan bagi terwujudnya masyarakat 
damai bermatabat. Maka dari itu, sebagai lembaga, para pendidik di 
SDN 001  Sejangat perlu terus meningkatkan kualitas yang baik untuk 
siswa melalui bimbingan, dan pembelajaran yang tepat demi 
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A. Identitas Responden 
Nama  : 
Jenis Kelamin : 
Umur   : 
B. Petunjuk Pengisian 
1. Pilihlah dan Ceklislah jawaban yang paling sesuai dengan pendapat 
anda. 
2. Jawaban tidak mempengaruhi nilai pelajaran. 
3. Alternatif jawaban anda: (SS) Sangat Sering, (S) Sering, (KK) 
Kadang-kadang, (TP) Tidak Pernah 
 
GAME ONLINE FREE FIRE 
 
NO PERTANYAAN JAWABAN 
SS S KK TP 
1 
Pada saat bermain game online free fire saya memilih 
tokoh Alok? 
   
2 
Pada saat bermain game online free fire saya memilih 
senjata Assault Rifle Groza? 
    
3 
Pada saat bermain game online free fire saya memilih 
senjata jenis shotgun? 
    
4 
Pada saat bermain game online free fire saya memilih 
senjata jenis Sniper Rifle? 
   
5 
Pada saat bermain game online free fire saya memilih 
senjata jenis SMG?  
    
6 
Pada saat bermain game online free fire Saya memilih 
tempat mendarat di pulau mad dog?  
    
7 
Saya merasa puas ketika bermain game online free 
fire hingga “Boyahh”? 
   
8 
Saya merasa kecewa ketika saya kalah dalam game 
online tersebut? 
    
9 
Saya merasa biasa saja ketika bermain game online 
free fire? 
 
    
10 Setiap hari saya bermain game online free fire ?     
11 
Saya merasa senang ketika bisa mengalahkan teman 
game online saya? 
   
12 
Saya merasa bosan ketika bermain game  online free 
fire? 





Saya marah ketika ada yang mengganggu ketika saat 
bermain game online free fire?  
    
14 
Saya tidak peduli terhadap orang disekitar ketika 
sedang bermain game online free fire?  
    
15 
Saya akan marah ketika ditengah permainan game 
online free fire jaringan internet terputus? 
 








SS S KK TP 
 
1 
Saya berani maju didepan kelas untuk mengerjakan 
tugas dari guru?  
 
    
2 Saya akan mengajak teman ketika izin ke kamar 
mandi?  
 
    
 
3 
Saya menyuruh teman untuk mengerjakan tugas yang 
diberikan guru? 
 
    
4 Saya menyuruh teman ketika saya malas jajan ke 
kantin? 
 
    
5 Saya susah mendapat teman ketika diskusi atau 
berkelompok? 
 
    
6 Saya suka memulai pembicaraan saat sedang 
berkumpul?  
 
    
7 
Saya merasa kurang nyaman berada dikeramaian? 
    
8 Saya akan menyapa semua orang yang ada dikelas 
ketika berangkat sekolah? 
 
    
9 Saya tidak menyapa ketika tidak ada yang menyapa 
terlebih dahulu? 
 
    
10 Saya kurang suka dimintai tolong? 
 
    
11 Saya suka membantu teman yang sedang kesulitan? 
 
    




13 Saya akan memukul teman yang menjaili saya? 
 
    
14 Saya akan menyembunyikan barang teman supaya 
ditegur guru? 
 
    
15 Saya mengajak bicara teman ketika guru 
menerangkan?  















Reliabilitas X Game Online Free Fire 
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